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UNE VIE “SENSIBLE 







Biographie de Sensible Software par Ciaran Brennan, redacteur du 
magazine The One. 

Mats qui sont done ces mysterieux etrangers qui se font appeler 
Sensible Software ? D’ou viennent-ils et surtout, oil vont-ils ? Et, 
chose encore plus importante, quand vont-ils me payer les 
cinquante bailee qu’ils me doivent ? 

Pour repondre a la premiere question, Sensible Software est 
1'association de Jon J Jops' Hare et de Chris Yates ; 1'un des plus 
grands duos de programmeurs a avoir jamais concocte de jeux 
pom ordinaleur. C'est official ! 

Apres tout, qui d’autre aurait pu inventer des classiques a petit 
budget, en 8-bits t tels que Escape from Sainsburys (qui n’a 
malheureusement jamais ete publie), Sodov The Sorceror (sorti 
chez Bug Byte) et I’lnfame Twister - Mother Of Charlotte (chez 
System 3) ? 

Au fil des annees, on a raconte bien des histoires sur la maniere 
dont s'est forme ce couple remar quable. Mais la verite, best qu'ils 
se sont rencontres pour la premiere fois dans un train en 1981, 
alors qu’ils se rendaient a un concert des Rush (au fait, les Rush, 
ce sont des rockers Canadians aux cheveux longs, qui font de la 
musique sur laquelle vous ne pourriez pas danser meme si vous le 
vouliez). 

Les deux jeunes gens furent tellement impressionnes par la 
longueur des cheveux des Rush (et par 1’etroitesse de leurs 
pantalons) qu’ils deciderent aussitot de former leur propre gxoupe 
ainsi etait nee la leg end e de Hamsterfish..., puis de Dark Globe... 
puis de Touchstone... puis de nombreux autres groupes aux noms 
tout aussi stupides. 

En tout cas, aucune des ces incarnations musicales ne devint 
jamais un grand succes. “Nous avons donne beaucoup de 
concerts M , dit Jon, 4 “mais personne n'y a jamais assists ,T . “Ce n est 
pas vrai !" r 1’interrompt Chris, ajoutant : “Julian Rignall est venu... 
une fois. M 

C’est a peu pres a cette epoque qu’ils se rendirent compte qu'ils 
n’auraient jamais que quelques rares fideles dans le monde de la 
musique. Us deciderent alors d ecrire des jeux d'ordinateur. 

C’est un autre de ces hobbies inoffensifs, le jeu d’argent, qui leur 
fit vivre les moments les plus passionnants de lannee derniere. 
Suite a des pro noshes informat lses de la Coupe du Monde dltalie 
de 1990, ils parierent 110 livres a 500 contre 1 sur le Cameroun 
(faites le calcul vous-meme) et passerent Fete dans l agonie tandis 
que les heros africains causaient surprise apres surprise avant de 
se faire finalement avoir par ces “tricheuis d'anglais 1 '. 

Pleins de bon sens (ha ha !), Jon et Chris ont mis de cote leur 
deception et (apres que Wizball ait remporte le prix Zzap! 64 du 
’Jeu de la Decennie”), Us se preparent maintenant a “100 annees 
de jeux Sensibles", 
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L’HISTOIRE 



II regne ton jours une atmosphere surexcitee dans r uni vers juste 
avant la naissance d une nouvelle plan&te, De nouveUes terres a 
explorer et pillar, de nouvelles ressources a exploiter. Mais laube 
d'une nouvelle civilisation re presente quelque chose d'encore plus 
seduisant pour les megalomanes insatiables, Pour beaucoup 
d'entre eux, c’est la chance de leur vie s’Us veulent obtenir le 
pouvoir supreme et l'immortalite qu'ils convoitent taut. 


Pourquoi ? Faroe que toute nouvelle civilisation a besom d’un 
nouveau dieu pour veiller sur elle, Et pour tout dieu, o'est la 
suprematie garantie pour Feternite, 


II n'est done pas surprenant que les bataiUes pour acceder au 
statut divin soient souvent extremement violentes et toujours ties 
sanglantes. Mais, heureusement pour les pretendants, le sang 
verse n r est pas le leur, mais celui das “pious" humains qu'ils 
manoeuvrent comme bon leur semble dans ce jeu de guerre 
evolutionniste. Le gagnant recevra le prix ultime et inestimable 
qu'est la divinite eternelle. 

Ce jeu auquel ils jouent est bien curieux, ils Fappellent MEGA lo 
MANIA: "le jeu das fous de pouvoir". 

L'arene est la grande boule de verre au sommet de runivers, dans 
laquelle routes les nouvelles planetes naissent et grandissem, le 
terrain de jeu n'est autre que la planete embryonnaire eUe-meme. 



Farm! la foule d'egocentriques, de dieux en herbe et de fieffes 
escrocs qui encercle desormais la planete, les quatre pretendants 
les plus qualifies finiront par e merger, a la suite d'une election pas 
vraiment democratique. A la fin du combat, Fun deux aura gagne 
l'immortalite. 

Chacun des quatre adversaires est alors nomme au 
commandement d une race d'humains. L'objectif de chaque leader 
est d anmhiler Fennemi Apres la bataille finale, F equip© 
victorieuse prendra le controle total de la planete, il n'y aura 
jamais d 1 autre race a Fhabiter. Quant a la planete, elle reprendra 
son evolution norm ale, 

Mais surtout, le chef de l’equipe victorieuse deviendra leur seul et 
unique dieu. II aura a jamais le pouvoir de er£er et detruire a sa 
guise. D 1 inventer des plages baignees de soleil ef de dechamer des 
volcans gigantesques. Je me demande s'H existe de plus grand 
plaisfr ? 


INTRODUCTION 


MEGA lo MANIA est un jeu dans tequel le joueur choisit d'etre Fun 
des quatre pretendants a la divinite, chacun d'entre eux cherchant 
a obtenir la suprematie absolue sur une planete. Chacun des 
quatre pretendants controle une race d'humains {son equips), qui 
progress© lentement dans les technologies d’armement et de 
defense (des homines des cavernes a Fere micleaire actuelle et au- 
dela, en passant par le Moyen Age et Fere Victorienne) et combat 
pour le contrdle des lies. 

Pour gagner, le joueur doit prendre le controle des 28 lies situees 
autour de la surface de la planete, Les 27 premieres lies sont 
reparties en groupes de trois, chaque groupe correspondant a une 
Epoque. Le joueur pent choisir de conquerir les lies dans n’importe 
quel ordre, mais LI doit conquerir chaque Epoque dans Ford re 
avant de pouvoir finalement se lancer dans la ' mere des bataiUes" 
pour conquerir la vingt-huitieme ile, conmie sous le com de MEGA 
lo MANIA. Ce n est qu’a ce moment-la que le joueur aura rempli 
l'objectif ultime et deviendra le dieu eternal de cette planete 
marquee par les guerres ! 

1. POUR DEMARRER 



Introduisez la disquette d'Amorgage. Des qu'eUe est chargee, 
introduisez la disquette de parole et laissez-la dans le lecteur 
pendant toute la duree du jeu. 


MEGA lo MANIA est fourni avec une disquette d'amorgage et une 
disquette de parole (les disquettes de parole sont disponibles en 
anglais, frangais et aUemand ! ). La disquette de parole contient 
plus de BOOK de donnees parlees super condensees', enregistrees 
en studio specialement pour MEGA lo MANIA par des 
professionals de la radio. A plusieuxs moments du jeu, vous 
entendrez les voix des leaders des equipes adverses - Us vous 
repondront si vous essayez de faire des alliances avec eux et 
parfois, c est eux qui vous demanderont de faire alliance avec eux! 

De plus, MEGA lo MANIA vous off re aussi la possibUite d 1 entendre 
les voix de vos principaux "assistants' 1 . Lorsque Fun d'entre eux 
parle, vous verrez un secteur clignoter sur la carte de secteur, pour 
indiquer d’ou vient le rapport. Les personnes suivantes peuvent 
vous contacter pendant n'imports quel jeu : 
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Votre Chef Designer - Dr Technologie 

Mjjff lAt A Votre Professeur de Laboratoire <apres avoir constmit un 

laboratoire}. 

Votre Chef de Mine (apres avoir construit une mine). 

Votre Sergent-Major (lorsqu'une de vos armees attaque un secteur 
ennemi), 

Votre Garde National (lorsque I’un de vos secteurs est attaque). 
Votre Receptionniste (lorsque le jeu est en mode pause !) 

Votre Ouvriere d'Usine (apres avoir construit une usine), 

CONTROLES CLAVIER 
(Atari ST et CBM Amiga) 

ESC - Quitter * L'un des leaders des autres equipes se moquera 
de vous ! 

P - Pause - Votre receptionniste intenompra le jeu pour vous f 

B - Permutation des boutons de souris - Pour les joueurs qui font 
tout a Fenvers ! 

HELP (AIDE) - Mode entramement - Des descriptions sous forme 
d'leones sont donnees aux debutants, 

FIN DE JEU ET SAUVEGARDE/CHARGEMENT DE 
JEU 

Chaque fois que vous perdez (ou quittez) une ile f le jeu est 
termine, Si vous recommencez un nouveau jeu, vous commencerez 
toujours a partir de la demiere Epoque que vous avez jouee. 

Si vous voulez SAUVEGARDER votre position jeu f cliquez sur 
OPTIONS (sur 1’ecran de selection d’lle). Cliquez ensuite sur SAVE 
(SAUVEGARDER) et on vous donnera un mot de passe - ecrivez-le 
quelque part ! Si vous cliquez sur LOAD (CHARGER), vous pouvez 
taper l f un de vos anciens mots de passe et vous repartirez de la 
position de jeu correspondante. 

REMARQUE : Quand vous utilisez 1'option SAVE 
(SAUVEGARDER), vous sauvegardez, en fait r la position de jeu 
comme si vous veniez d'entrer dans l 1 Epoque ou vous vous 
trouvez. Vous ne pouvez done sauvegarder que des Epoques, les 
lies ne peuvent pas etre sauvegardees mdividuellement. 


aPusiiilc* 
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2. CHOIX DE VOTRE EQUIPE 




Apres les ecrans de titre du debut, vous venez apparaitre les 
visages des quatre leaders, un pour chaque couleur d’equipe ; 
rouge, verte, bleue, jaune. Vous devrez alors choisir le leader 
d'equipe que vous souhaitez incamer. Les trois autres equipes 
deviendront vos adversaires controles par l ordinateur 


3, CHOIX D’UNE ILE 


Sur Fecran suivant, vous verrez les trois lies de la premiere 
Epoque, Au com superieur gauche de Fecran, vous verrez une 
carte de secteur de File visualisee, Le visage du leader de votre 
equipe apparait immediate me nt a droite de cette carte, A 
Fextreme droite du leader, vous voyez les visages des adversaires 
qui veulent combattre pour la conquete de cette Be. En bas a 
gauche de Fecran, le nombre d 1 homines a votre disposition pour la 
conquete de cette Epoque est affiche ; cela s'appelle votre ' pool 
d hommes 1 '. Vous commencez le jeu avec 100 hommes dans votre 
'pool". 


Pour visualiser une autre lie de l Epoque, il suffit de cliquer dessus 
Vous pouvez alternativement cliquer sur le nom de File avec l'un 
ou 1'autre des boutons de la souris pour faire defiler les differences 
lies Cliquez sur PLAY ISLAND (JOUER ILE) pour selectionner File 
visualisee. 







































4. COMBIEN D'HOMMES ? 




Decider du no mb re d' homines a placer dans la tour, Vous pouvez 
utiliser autant d 1 hommes que vous le desirez. 

Pour placer des hommes dans votre tour, cliques sur le Jl 0" blanc 
vif avec le bouton droit de la souris. Pour les remettre dans le "pool 
d'hommes", cliques avec le bouton gauche de la souris. 

Lorsque vous etes satisfait du nombre d'hommes dans la tour, 
cliques sur le secteur ou vous souhaitez placer votre tour. Le 
combat a commence ? 

Souvenez-vous que les hommes que vous n'utihses pas sur cette 
Oe pourront servir sur les autres lies. De plus, s'il vous reste des 
hommes apres avoir conquis une Epoque, ils seront transferee a 
rEpoque suivante. 

B est important de savoir qu'au debut de cheque nouvelle Epoque, 
on vous donne 100 hommes supplementaires. 





COMMENT CONGUERIR ALOHA 



LA PREMIERE ILE DE LA PREMIERE EPOQUE ... 


Quand vous aurez choisi L equip© que vous voules dinger, 1'ile 
ALOHA, seiectionnee pour vous a i’avance, s’affichera sur l'ecran 
Si vous cliquez avec le bouton gauche de la souris sur PLAY 
ISLAND (JOUER ILE), vous commencerez a jouer ALOHA, Vous 
verrez alors un nombre fil sagit en fait de "O' 1 ) apparaitre sous une 
icone de chateau, Cliquez sur le nombre avec le bouton droit de la 
souris et maintenez-le enfonce jusqu’a ce que le nombre atteigne 
70, Si vous allez trop loin, Utilisez le bouton gauche pour revenir en 
arriere. Certes, il est un peu excessif a ce niveau d’avoir 70 
hommes simplement pour conquerir la premiere lie, mais cette 
section est ecrite dans le seul but de vous montrer comment 
gagner ALOHA, et non comment bien jouer ! 




11 est possible que 1'adversaire control© par ordinateur (il n'yena 
qu'un pour ALOHA) ait deja place sa tour de depart dans la carte 
de secteur en haut a gauche de Fecran, Si e'est ie cas, vous devez 
placer votre tour de depart dans l Tautre" secteur, qui est libre, 
Sinon, vous avez Tavantage d'etre le premier a choisir votre 
secteur, Positionnez votre tour de depart en chquant sur un 
secteur avec le bouton gauche de la souris. 


- Cliquez sur Ticcne-ampoule avec le bouton gauche de la souris 
pour commence! a concevoir un projet. 



- Cliquez sur le baton avec le bouton gauche de la souris pour 
commence! a concevoir un baton (best une arme defensive). 

- Cliquez sur le nombre de designers avec le bouton droit de la 
souris pour augmenter le nombre de designers affectes a la 
conception du baton, Mamtenez le bouton droit de la souris 
enfonce jusqu'a ce que le nombre de designers airete d'augmenter 
(le maximum est alors atteint). 



-Vous verrez un chronometre compter a redouts ; le temps 
indique, en minutes (chiffres) et en secondes (partie bleue du 
chronometre), est le temps qui reste pour terminer la conception 
du baton (en temps reel !). 




- Attendez que le chronometre arrive a zero. La conception du 
baton sera alors terminee. 

































































- Cliquez maintenant sur le rocher avec le bouton gauche de la 
souris. En utilisant la meme procedure que pieced eminent, 
modifier le nombre de designers, mais cette fois, n affectez que 10 
designers a la conception du rocher. 


- Cliques maintenant sur i h ampoule avec le bouton gauche de la 
souris (pour retouiner au controle de secteur). 


- Cliques maintenant sur Ficone 'archer a la fenetre" pour 
deployer les armes de construction. 



- Vous verrez alors apparaitre le menu de deployment d 1 armes 
defensives. Gliquez sur le b&ton avec le bouton gauche de la souris 
(votre icone devrait changer). 


- Placez i 1 icone sur l'une des tourelles de la tour et clique2 avec le 
bouton gauche de la souris pour mettre un homme dans la tourelle. 


ATTENTION : a ce niveau, vous pourriez etre attaque (vous verrez 
Fennemi se diriger vers vous et commencer a vous lancer des 
armes). Dans ce cas, il est conseille de remplir toutes les tourelles 
de votre tour avec des armes defensives et de les remplaeer au fur 
et a mesure qu'elles sont utiiisees, et ce, jusqu'a ce que Fennemi 
batte en retraite. 


- Pour echanger Ficone-defenseur contre licone normals, il suffit 
de cliquer avec le bouton gauche de la souris sur le baton (au- 
dessous duquel il y a maintenant un signe OK rouge), 





- Gliquez maintenant sur Ficone-" grand archer a la fenetr.e" en 
haut du menu pour retourner au controle de secteur. 


- A present, vous devxie 2 avoir fini de concevoir votre rocher (best 
une arme d'attaque), Si best le cas, votre Chef Designer vous en 
aura averti, et il n f y aura plus aucun designer sous Ficone- 
ampoule, Dans le cas contraire, attendee un peu. 




- Pour envoyer une armee attaquer le secteur ennenii, cliquez sur 
ricone-epee avec le bouton gauche de la souris. Le menu d’ attaque 
apparait. Vous devriez voir 1‘arme-roc her que vous venez 
d’inventer. 



- Cliquez maintenant avec le bouton gauche de la souris sur le 
rocher et le pointeur se transformers en epee. Maintene 2 ie bouton 
gauche de la souris enfonce pour ajouter des "hommes-rochers 11 a 
votre armee jusqu’a ce que le maximum soit atteint. 



- Placez maintenant l icone-epee sur le secteur ennemi de la carte 
de secteur et appuyez sur le bouton gauche de la souris pour 
positionner Tarmee Et, 6 miracle ! Votre armee commencera a 
attaquer. 


- Si vous faites tout cela dans les temps, vous devriez conquerii 

rile ! 
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GUIDE-RESUME DU CONTROLE DES 

TOUCHES 






Ce guide est con^u pour vous montrer comment utiliser les menus, 
les icones et les commandes de jeu sans entrer dans les details. 
Lorsque vous jouez pour la premiere fois, les fenetres HELP (AIDE) 
sont activees. Elies sont la pour vous aider et vous expiiquer ce qui 
se passe. Vous pouvez choisir de les activer ou les desactiver en 
appuyant sur la touche HELP (AIDE). _ 


Dane Mega Lo Mania, le grand nombr© 
d’icbnes, de fleches et de nombre s que 
vous devez connaitre jjeut semblor u.n 
peu decourageant au depart Maie ne 
vous en faites pas, eat une fois que aurez 
comp ns le fonctionnement du jeu, vous 
saurez presque 1 nscinctivemenf ce que 
lait une icone - et de toute fagon il y a un 
mode optionne] d'aide avec une 
exp heat lop. pour chaque icone ioisque 
vous piacezis cuiseui dessua 

[T] La carte du monde rnontre tous Jus 


[Tj Indicateur/contrdle de vitesse de jeu 

[ 4 ] Nom de Hie et mveaau technologie 
actuel de ce secteur 

[U PtojeI s - vous montre les 

"Ingredients" dont vous avez besoin 
pour constmire Fobjet que vous avez 
invents 

jG] Alfiche des graphiques indignant 
1'etat defensif de chacune de vos 
constructions dans ce secteur 
Lorsque 3a bar re disparatt, votre 
construction cbsparait aussr 



seeteurs de Hie actuelle. ainsi que les 
tours et armees se trouvant dans 
cheque secteur 

JT] Le nombre de soldats de chaque 

joueur se trouvant actuellement dans 
ce secteur, Cliques sur le bouclier pour 
avoir la repartition detaillee 


[ 7 ] Montre les aimes defensives que vous 
avez inventees et le nombre d'armes 
de chaque caiegorie que vous pouvez 
construne 

fa] Montre les armes offensives que vous 
avez reussi a, in venter pendant le jeu 


[3]Le nombie d'homm$E actueESement 
inactifs dans ce secteur 

5^ Cette icons illustre les constructions 
pressntes {dans c© cas, un tab). Vous 
choisissez 3'objet que vous voulez y 
inventor 

^Lorsque vous avez une usine, vous 
pouvez iabnquer des ob?ets complexes 
en aliquant sui cette iedne et en 
choisissant un. design 

vous avez cans trait une mine, ces 
icones vous morn rent les mater iaux 
qui sont extraits ainsi que le nombre 
de mineurs 


P]Ce rnateiiau pent §tre i a masse sans 
mine 

[ 14 } Change le nombre de mineurs pour 
chaque matdriau 

La min© elle-tueme 

[U|Le laboratoire 

5^ Votre tour pout ce secteur 

5^ L’usine 

|T9| Poui le maniement de certaines armes, 
il faut plus d’un homrne ces trois 
homines sont en train de deplacer un 
enorme canon 



En haut a gauche de Fecran, la carte de secteur de Pile est 
affichee. 

Chaque lie peut etre divisee en une grille de qu.atie seeteurs sur 
quatre maximum, Chaque secteur est soit Libre, soit occupe par 
une tour et/ou un maximum de quatre armees (une armee pour 
chaque equipe, ce qui represente un maximum de 250 hommes), 
Les tours sont symbolisees par des carres et les armees par des 
taches" autour des tours ; les armees et les tours sont toujours de 
la couleur de leur equipe. A droite de la carte, les boucliers de 
couleur des equipes sont affiches ; chacun represente l 1 une des 
equipes en jeu. L 1 equipe gagnante est celle qui reussit a detruire 
toutes les tours et toutes les armees des equipes adveises 


Si vous cliquez le pointeur sur un secteur. celui-ci apparaitra dans 
la fenetre d'agrandissement a droite de l ecran T et le menu de 
controle corresponds nt sera affiche dans le coin inferieur gauche 
de lecran (remarque : le secteur visualise est mis en evidence sur 
la carte de secteur). La fenetre affiche le nombre et le type de 
batiments dans ce secteur, ainsi qu’une representation 
proportionnelle des armees placees a l exterieur des tours - on y 
voit aussi des batailles animees ! Une equipe ne controle que les 
seeteurs dans lesquels elle a une tour. H n y a pas de menu de 
controle pour les seeteurs que le joueur ne controle pas. 























































Si une equipe deplace une armee dans un secteur non-occupe T et si 
1’equipe n‘a d 1 alliance avec aucune autre equipe, rarmee 
commencera a construire une nouveile tour ; la temps passe a 
construire la tour est affiche en has et a gauche de Tecran. Si une 
equipe deplace une armee dans un secteur occupe, elle attaquera 
les armees ou les tours appartenant aux equipes auxquelles elle 
n'est pas alliee. 


Si vous cliquez sur un bouclier d’equipe different du votre, cela 
signifie que vous ess aye z de fair© alliance avec cette equipe ; 
cependant, il ne peut jamais y avoir d 1 alliance total© entre toutes 
les equipes. Les couleurs des boucliers indiquent quelles equipes 
sont alliees a qui. Lorsque vous essayez de faire alliance avec une 
equipe, le visage du leader de Y equipe apparaitra a la place de la 
carte de secteur, vous informant s’11 accepte ou non l r alliance. De 
meme, le visage d'un leader d 1 equipe apparaitra parfois, vous 
demandant si vous voulez fake alliance avec son equipe. Vous 
pouvez repondre en cliquant sur OUI ou NON. Pour rompre 
l 1 alliance, il suffit de ciiquer sur n + import© quel bouclier noir. 


Le nombre affiche a cote d’un bouclier indique le nombre 
d 1 homines que l 1 armee de cette equipe a dans le secteur mis en 
evidence, En cliquant sur 1'un de ces nombres, un resume 
statistique complet de l 1 armee apparaitra a la place de la carte de 
secteur. 


Si vous cliquez sur Ticone- 11 petit homme r au-dessus des boucliers 
d'equipe, le jeu sera plus rapide. Utilisez le bouton droit de la 
souris pour acceierer le temps et le bouton gauche pour ralentir le 
temps. La vitesse de jeu peut etre multipliee par 1, 3 ou 9. 



WORKS 


Au-dessous de la carte de secteur f une date est affichee, indiquant 
le niveau de tech nolog ie attaint par le secteur selectionne. 
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LES MENUS DE CONTROLE 



COMMENT UTILISER ET COMPRENDRE LES 
MENUS ET LES ICONES 


Remarque : Ces icones n'apparaitmnt que si vous en avez besom 
(rordinateur retire automatiquement du menu principal les icones 
Jl inutiles'). Si vous cliquez sur un titre de sous-menu, vous 
retournerez automatiquement au menu principal. 

ICONE-PROJET 

N'apparait que lorsqu un 'design 11 a ete conqu (le terme "design 1 ' 
se ref ere aux aimes et boucliers que le joueur doit in venter, puis 
fabriquer). Cliquez sur cette icdne pour visualiser la hste des 
inventions que vous avez faites. Cliquez sur une invention pour 
connaitre les materiaux qui la component. Cliquez sur la poubelle 
simultanement avec les deux boutons de souris pour jeter le 
"design" en cours, 

ICONE-BOUCLIER 

Toujours presente. Cliquez sur cette icone pour faire apparaitre 
1'etat d’endommagement des murs de vos batiments ainsi que les 
boucliers qui sont a votre disposition. 




Cliquez sur un bouclier (s'il est en stock ou s’il peut etre fabrique, 
votre pointeur se transformers en bouclier) et amenez-le sur un 
batiment pour r§parer le batiment endommage. Cette methode 
peut egalement etre utilisee pour farmer une tour lorsque la date 
de niveau technologique attaint 2001 apres J.C. 

ICONE-ARMES DEFENSIVES 

N'apparait que lorsqu une arme defensive a ete inventee, Cliquez 
sur cette icone pour voir les armes defensives que vous avez en 
stock ; quand un sign© OK jaune est affiche, cela signifie que vous 
avez a votre disposition les homines et les materiaux necessaires 
pour fabriquer davantage d 1 armes defensives de ce genre. 



Vous pouvez alors ciiquer sur une arme defensive (si elle est en 
stock ou si elle peut etre fabriquee, votre pointeur se transformera 
en "icone-defenseur de forteresse"), l’amener sur une toureUe de 
construction, et placer un homme muni de cette arme dans la 
tourelle. S'il y a deja un homme dans la tourelle, il prendra la 
nouveile arme et son ancienne arme sera remise dans le stock 
d'armes defensives. 
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Pour ramener & la tour un homme place dans une tourelle et son 
arme, ii suffit de cliquer sur la tourelle avec Fun ou 1'autre des 
boutons de la souris a tout moment du jeu. 




ICONE-ARMES OFFENSIVES 

Toujours presente. Cliques sur cette icone pour voir les armes 
offensives que vous avez en stock ; quand un signe OK jaune est 
affiche, cela signifie que vous avez a votre disposition les homines 
et les materiaux necessaries pour fabriquer plus d'armes 
offensives de ce genre, 

n est possible de “ramasser" des hommes nomarmes meme si 
vous riavez pas d'aimes pour eux. 

Vous pouvez alors commencer a former une armee en cliquant sur 
une arme (si elle est en stock ou si elle peut etre fabriquee, votre 
pointeur se transformera en epee !), puis renforcer l f armee en 
cliquant sur la meme arme ou sur d'autres armes. Positionnez 
maintenant votre armee en cliquant votre pointeur “epee" sur 
votre secteur ou sur tout autre secteur de la carte - une "tache" 
apparaitra sur la carte de secteur pour indiquer la position de votre 
armee. 

REMARQUE : Les armes " aeriennes" peuvent etre placees dans 
n'importe quel secteur, MAIS les armes "au sol M ne peuvent etre 
depiacees que vers des secteurs adjacents, OU vers des secteurs 
adjacents aux secteurs "allies", a condition que les secteurs allies 
soient adjacents a votre propre secteur, (Add diagram). 

Pour deplacer une armee de secteur a secteur, il suffit de mettre 
en evidence le secteur contenant l armee et de cliquer sur la 
"tache" de votre armee avec le bouton droit de la souris (vous 
obtenez a nouveau un pointeur “epee" et la ' tache'' commence a 
clignoter pour indiquer que l 1 armee est sur le point d'etre 
deplacee), Positionnez maintenant 1’ armee en cliquant avec le 
bouton gauche de la souris sur un autre secteur, qui lui est 
adjacent. 

Si le pointeur "epee” est tache de sang, cela signifie que votre 
armee est en plein milieu de la bataille ; si vous essayez alors de la 
deplacer (c.a.d. de battre en retraite), il y aura beaucoup de pertes. 
Pour eviter les pertes, replacez votre armee dans le secteur dou 
elle vient. 



Pour placer une armee dans Pune de vos propres tours, placez-la 
dabord dans le secteur oil se trouve la tour, puis “ramassez'-la 
comma a Thabitude et cliquez sur la tour avec le bouton gauche de 
la souris. 


REMARQUE ; De meme que vous pouvez cliquer sur la carte de 
secteur pour ramasser/placer des hommes, vous pouvez 
egalement ramasser/placer des hommes sur la fenetre 
d'agrandissement de secteur qui se trouve a droite de l ecran. Les 
methodes decrites precedemment s'apphquent a la fenetre 
d'agrandissement de secteur. 

ICONE-REALISATION D'INVENTION 

N'apparait que lorsque des “designs” sont a votre disposition, Le 
nombre affiche au-dessous de 1' icone mdique le nombre 
d'mventeurs affectes a une invention, L'icone change d'aspect 
apres la construction d’un laboratoire. Cliquez sur cette icone pour 
voir les "designs" pouvant etre inventes. Cliquez sur un "design" 
pour commencer a 1'in venter et affect ez-lui ensuite un nombre 
dlnventeurs, 

ICONE HOMMES DE LA TOUR 

Toujours presente. Cette icone vous mdique le nombre d'hommes 
disponibles se trouvant dans la tour. Les homines qui restent dans 
la tour se reproduiront automatiquement (car il y a egalement des 
femmes dans la tour 1J. Plus les hommes sont nombreux, et plus il 
se reproduiront vite. Il est important de savoii que vous ne pouvez 
pas cliquer sur cette icone, Il faut toujours laisser au minimum un 
homme dans la tour. 



ICONE-PRODUCTION EN USINE 

N'apparait que lorsque vous avez construct une usine. Le nombre 
affiche au-dessous de licone indique le nombre d’Quvners affectes 
a la production, Cliquez sur cette icone pour executer les 
“designs” qui doivent etre produits en usine, Cliquez sur un 
“design” pour en commence! la fabrication et mdiquez le nombre 
d 'unites que vous voulez fabriquer au-dessous de la caisse 
(remarque : c’est ce qu'on appelle la serie de production), Enfin, 
affectez un certain nombre d'Ouvriers a la serie de production. 
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I CONES-MATE RIAUX 

Pour la construction de vos "designs", il faut des materiaux. Vous 
aurez davantage de materiaux a votre disposition lorsque le 
progres technologique vous permettra d’utiliser une mine a ciel 
ouvert ou de construire une mine souterraine. Le nombie affiche 
sous un materiau indique le nombre de Mineurs affectes a 
Textraction de ce materiau. Cliquez surl'unedes icones-materiaux 
pour faire apparaitre automatiquement les quantiles (en chiffres 
bleusj de to us les materiaux du secteur et le nombre de Mineurs 
pour chaque materiau. Vous pouvez alors modifier la repartition 
des mineurs. Remarque : quand il y a une icone-main pres d’un 
materiau, ceia signifie qua ce materiau est ramasse 
automatiquement par les hommes qui restent dans la tour (quand 
ils ne sont pas trap occupes a se reproduce, bien entendu !)■ Si un 
materiau ne pent plus etre exploite, aucun Mineur ne peut lui etre 
affect e. 



■ ... 


'A- 


IC ONE-EXTRACTION 

N'apparait que lorsque vous commencez a exploiter une mine a 
ciel ouvert ou lorsque vous avez creuse une mine souterraine. 
Cliquer sur cette icone a le meme effet que de cliquer sur une 
icone-materiaux. 

ICONES-CONSTRUCTION 

N'apparait que lorsque vous avez la possibility de construire une 
Usine, un Laboratoire ou une Mine, Le nombre au-dessous de 
chaque icone indique le nombre de constructeurs. Cliquez sur 
l'une des icones pour voir revolution de 1'ensemble de vos 
constructions et modifier la repartition des Constructeurs. 


Remarque : La quantite d'Inventeurs, d f Ouvrieis d'Usine. de 
Mineurs et de Constructeurs peut etre modifies duectement a 
partir du menu principal, grace aux nombres affiches sous les 
icones, sans avoir besoin d’entrer dans les sous-menus. 





REGLES ET DIRECTIVES POUR ^UTILISATION DES 
MENUS OU DES CONTROLES 

Nombres blanc vif - ces nombres peuvent etre modifies en 
pointant le pointeur de la souris sur eux ; leur valeur diminue en 
aliquant avec le bouton gauche de la souris et augmente en 
eliquant avec le bouton droit. 

Nombres blanc fonce (gris) - ces nombres ne peuvent etre ni 
select! on nes ni modifies, Ils ne sent la que pour information. 

Nombres jaunes - ces nombres (ainsi que le symbol© OK) 
indiquent que l'icone situee au-des$us d eux peut etre 
selectionnee, Une fois selectionnee, le curseur changer a 
d’apparence. 

Nombres rouges - ces nombres apparaissent uniquement 
lorsqu'un nombre jaune a ete selectionne comme decrit ci-dessus. 
Pour que le curseur reprenne son apparence normals et pour que 
Foption actuellement selectionnee soit annulee, cliquez avec le 
curseur sur le nombre rouge. 

Nombres bleus - ces nombres ne peuvent pas etre selectionnes. Ils 
servent a indiquer le nombre de tonnes d r un materiau. 

Taches - Lorsque des hommes sont affectes a une tache, un 
chronometre apparait pour indiquer le temps impart! a 1' execution 
de la tache (temps reel). Les segments bleus du chronometre 
indiquent les secondes qui restent et le nombre au-dessous du 
chronometre rep re sente les minutes qui re stent, Plus vous avez 
d'hommes pour effectuer une tache et plus le travail sera fait 
rapideraent. 

Fleches vertes - elies pointent a partir des materiaux pouvant etre 
ramasses dans la direction des hommes de la tour, pour indiquer 
que ces materiaux sont ramasses automatiquement. 

Fleches grises * elles point ent dans la direction de la tache a 
laquelle peuvent dtre affectes les hommes disponibles se trouvant 
dans la tour. 
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GUIDE DETAILLE 

Cette section du manuel decrit le jeu. Poor savoir comment 
acceder aux menus et comment utiliser les icdnes, vaus devriez lire 
le “Guide-Resume du Control© des Touches' 1 en complement des 
sections suivantes. 





LES NIVEAUX TECHNOLOGIQUES 


Chaque secteur a 1'interieur d’une ile a un niveau technologique. 
Lorsque vous commencez la conquete d une lie, tous les secteurs 
sont regies a la meme date et la tour de chaque equip© commence 
au meme niveau technologique (reportez-vous au tableau suivant 
pour savoir a quel niveau technologique commencent les 
Epoques). Ilya trois lies dans chaque Epoque, les trois premieres 
s 'appellant Aloha, Bazooka et Cilia, et ainsi de suite, par ordre 
alphabetique. La derniere ile s’appelle MEGA-lo-MANIA ; vous n r y 
arrive re z que dans un avenir encore lointain Aux Epoques sept, 
huit ©t neuf, il est possible de mettre des hommes en " sommeil 
provisoiie” afin de les utiliser plus tard dans la Mere des Batailles 
(voir Batiments ©t Bouchers). 



Epoque 


Une 


Deux 



Trois 



Qua tie 


Niveau Technologique Initial 

9500 av. J.C, 

3000 av. J.C. 

100 av J.C. 

900 ap. J.C. 



Epoque 

Cinq 

Six 

Sept 

Huit 

Neuf 


Niveau Technologique Initial 

1400 ap, J.C. 

1850 ap. J.C. 

1915 ap. J.C. 

1945 ap J.C. 

1980 ap. J.C, 



Mere des Batailles 

{Guelque part dans un avenir lointain) 


m 



L.01 


a 


La meilleure chose a faire lorsque vous commencez la conquete 
d'une ile est daffecter une partie de vos hommes a l 1 invention 
d’un "design". 11 y a trois categories d© "designs" : boucliers de 
tour, armes defensives et armes offensives ; tous sont constitute 
de materiaux que vos hommes ramassent ou extraient du sol 
(davantage de precisions seront fournies par la suite). II est 
necessaire d'inventer un "design" avant de le construire, 

Pour chaque ile, il y a un maximum de douze "designs" (quatre 
pour chaque categories Les trois "designs" de depart, 
correspondant au niveau technologique initial de l r ile, sont suivis 
de neuf "designs’ 1 comma indique dans le tableau suivant : 


























































Niveau Technologique 




WORKS 


difeialiule 



100 av.J.C, 



900 ap.J.C. 



1915 ap.J.C. 


*-■ 





Armes 

Offensives 


Rocher 


Baton 


Lance 


Archer 






Catapulte 


Canon 


Biplan 


Armes 

Defensives 



Huile Bouillante 



Mousquet 



24 


1945 ap.J.C. 


Chasseur a reaction 


Bazooka 


Niveau Technologique 



1980 ap.J.C 


fW 
O i: 


2001 ap.J.G. 


Armes 

Offensives 


Armes 

Defensives 




Missile nucleaire 


Sou coup el volante 


Force de dissuasion 
nucleaire 



Lasers (SDI) 
"Queries des Etoiles" 




Les boucliers sont simplement numerotes de un a quatre pour 
indiquer leur force dans Hie correspondante (H ne peut y avoir que 
quatre "designs' 1 de bouclier par lie). 


Pour comraencer une invention, vous devez selectionner un 
"design" et lui affecter des homines. Le compte a rebours sera 
alors active. Les "designs" sont repartis en trois colonnes : 
boucliers, armes defensives et armes offensives. Les 1 designs" 
sont classes par ordre de niveau technologique. II est toujours 
preferable de choisir en premier les "designs" les moms avances 
car il faut moins de temps pour les inventer. Vous remarquerez 
que les douze "designs" ne sont pas dispombles des le debut. Ceci 
est du a de nombreuses raisons : votre tour n’a pas l'avance 
technologique suffisante ; vous n’avez pas suffisamment de 
materiaux necessaires en stock ; vous devez constmire un 
laboratoire avant de pouvoir commencer a in venter un tel 
"design". Les "designs" qui ont un petit symbole d'usine dans le 
coin superieuT gauche de leur icdne devront etre faforiques en 
usine lorsqu’ils auront ete inventes. 


m 

-■I -V 


Certains "designs" peuvent etre assez longs a inventer, Dans ce 
cas, utilisez Ticone "plus rapide" si vous voulez aecelerer le temps, 
mails n'oubliez pas de ralentir le temps une fois que le ‘ design 1 ’ est 
pret <ou meme plus tot si vous etes attaque !). 




























































Une fois qu'un “design” est termine, votre Chef Designer (Dr, 
Technology) vous en informera. Les “designs" ne sont applicables 
quau secteur pour lequel ils sont prevus ; ainsi, cheque "design" 
doit etre invente separement dans chacun des secteurs que vous 
possedez, Apres la construction d'un laboratoire, c'est le 
professeur de labor a to ire et non plus le chef designer qui vous fait 
son rapport* 



A mesure que vos hommes inventent de plus en plus de "designs" 
a Tinterieur d'un secteur, la capacite technologique de ce secteur 
augmente petit a petit jusqu'au niveau technologique suivant, Plus 
le “design" est avance et plus la capacite augmente. Quand le 
secteur atteint le niveau technologique suivant, vous entendrez la 
voix du designer et vous vertex tous les batiments de ce secteur se 
moderniser, Un secteur ne peut jamais augmenter de plus de trois 
niveaux tech nolog iques en technology de construction, 

II est important de no ter que lorsqu'il y a amelioration de niveau 
technologique, 1'amelioration n 1 affecte qu'un secteur individuel et 
non tous les secteurs centrales par le joueur. Vous devez faiie 
avancer le niveau technologique de chaque secteur 
individuellement par la creation constante de nouveaux “designs" 
dans chacun de vos secteurs. 

Sachez eg element que vous ne pouvez transferer des "designs" 
d’un de vos secteurs a un autre. En effet, chaque secteur a sa 
prop re combinaison de materiaux pour la construction de ses 
“designs". Ainsi, un “design" invente dans un secteur ne peut pas 
etre constitue des memes materiaux que lorsqu'il est invente dans 
un autre secteur. Les "designs” seront fatoriques uniquement a 
partir des materiaux disponibles au moment oil le “design" est 
select! on ne. 

Lorsque votre premier “design” pour un secteur sera termine, 

Tic one-pro jet apparaitra sur le menu de controle. En se lection nant 
cette icone, vous verrez les materiaux dont sont cons tit ues tous 
vos “designs". Certains "designs” sont qualifies 
d r "eigonomiquement formidables" ou de “premier ordre" (en 
fonction de la personne qui fait le rapport) ; ceci vous est indique a 
la fois de vive voix et sur la lists des “designs' 1 avec une icone- 
main speciale. Ces “designs" sont faits a partir d'une combinaison 
parfaite de materiaux, et par consequent, leur conception prend 
moins de temps. 




MATERIAUX ET EXTRACTION 


Quelques mots maintenant a propos des materiaux. Qu est ce 
qu'un materiau? Fondamentalement, tous les ''designs'' sont 
constitu^s de materiaux. Sans eux. vous ne pourriez rien faire. Les 
materiaux pouvant etre ramasses sont disperses dans la nature, 
tandis que d'autres types de materiaux se trouvent sous tene 
(parfois pres de la surface, mais le plus souvent en profondeur). 
Chaque secteur dispose d une combinaison unique de materiaux 
en surface et de materiaux soutenains que ses hommes doivent 
ramasser et extraire pour pouvoir fabriquer les “designs" du 
secteur. II est important de noter que les materiaux ne peuvent 
pas etre transferee d'un secteur a un autre. En ce sens, un secteur 
est a moitie independent. 11 n’est pas conseille de choisir pour 
secteur initial un secteur avec une mauvaise combinaison de 
materiaux ; aussi, des que vous vous en rendez compte, changez 
de secteur immediatement, 

Au depart, vos hommes ramasseront automatiquement les 
materiaux se trouvant a la surface du secteur dans lequel ils sont. 

Cependant, lorsqu’un secteur atteint un niveau technologique de 
3000 av.J.d, un grand trou noir apparaitra a la surface du secteur 
et tous les materiaux pouvant etre extraits a del ouvert dans ce 
secteur seront a votre disposition. Contrairement aux materiaux 
pouvant etre ramasses, il faut affecter des Mineurs a V extraction 
de ces materiaux. 



Encore plus tard, lorsqu'un secteur atteindra un niveau 
technologique de 900 ap.J.C*, le joueur aura la possibility de 
creuser une mine soutename. Une fois la mine construite (en 
affectant des Constructeurs a sa construction - davantage de 
precisions sur la construction seront fournies ulterieurement), il y 
aura encore plus de materiaux a votre disposition ; la encore, vous 
devrez affecter des Mineurs a 1' extraction de ces materiaux. 

Tandis que les materiaux pouvant etre ramasses sont represents 
dans ie menu de controle par des icones “serieuses", nous avons 
choisi de representer les autres types de materiaux par des icones 
humoristiques. 



WORKS 


^PhaIuIr 
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Reperez ces icones ; 

Nom de Materiau 


Type d'Extraction 





Roche 



Ardoise 



Planetarium 



Solarium 





A ramasser 


A ramasser 



A ramasser 



A ramasser 



Ciel on vert 


i, 


Nom de Materiau 



Yeridium 



Parasite 



Aquarium 



Paladium 



Ennui 


Type d'Extraction 



Mine souterraine 



Mine souterraine 



Mine souterraine 



Mine souterraine 



Mine souterraine 



Mine souterraine 



Mine souterraine 



Mine souterraine 



Mine souterraine 


















































































Nom de Materiau 


Type d "Extraction 





U 




’r 



Cretin 



Alien 



Mine souterraine 



Mine souterraine 



Mine souterraine 


Apres avoir minutieusement exploite vos materiaux, vous vous 
apercevrez quils commencent a s'epuiser - c'est ce dont vous 
informera votre chef mineur, Si c'est le cas, aucune fleche (ni verte, 
nl grrse} ne partiia dun materiau epuise ou ne pointera dans sa 
direction. De plus, les mineurs affectes a 1'exploitation de ce 
materiau seront automatiquement ramenes a la tour de leur 
secteur. 


BATIMENTS ET BOUCLIERS 



Avec revolution technologique des secteurs, vous aurez la 
possibilite de construiie jusqu’a trois bailments en plus de votre 
tour ; une mine souterraine, une usine et un laboratoire, A partir 
de votre tour, vous pouvez affecter des hommes a travailler dans 
ces batiments com me Indique plus bas. 

A partir du niveau technologique de 900 apdC., vous aurez la 
possibilite de construire une mine souterraine (cf, Materiaux). 

A partir du niveau technologique de 1400 ap.J.C., vous aurez la 
possibilite de construire une usine. Les "designs' 1 de niveau 
technologique superieur ne peuvent etre fabriques qu'en usine. 
Vous pouvez affecter des Ouvriers a la fabrication de ces 
"designs' 1 - chaque travail correspond a une “serie de production' 5 . 

A partir du niveau technologique de 1850 ap.J.C. T vous aurez la 
possibilite de construire un laboratoire Les "designs" d’un niveau 
de haute technologie ne peuvent etre inventes qu'en laboratoire. 
Vous pouvez affecter des Inventeuis a 1'invention de ces 
"designs" 


._j p.,. 


Chacun des batiments externes, y compns la tour, a une barre 
d’etat des murs. Chaque barre represent© Tetat 
d’endommagement des muxs pour le batiment en question. Les 
barres diminueront progressivement en fonction de 
rendommagement de leurs batiments/tour respectifs suite aux 
attaques des armees ennemies. Si la barre d un batiment ou de la 
tour disparait, cela signifie que le batiment ou la tour est detruit(e) 
ainsi que tout ce qui se trouve a l’inteneur ou dans les tourelles de 
defense (y compris les "designs", les armes, les boucliers, les 
materiaux et surtout: les hommes !). De plus, si best la tour qui 
est detruite, alors, les hommes se trouvant a Tinterieur des 
batiments externes qui n'ont pas encore ete detruits passeront a 
1’ennemL 



II est possible de construire ou fabriquer des boucliers pour reparer 
les batiments ou la tour. Plus le niveau technologique du bouclier 
sera eleve et mieux il reparera un batiment/tour endommage. 

Dans les epoques les plus recentes, vous pouvez “former un 
secteur 5 ' en le mettant “en sommeil provisoire" - 1'icone 
correspondent© apparaitra sur le menu de bouclier et il faudra 
l’amener sur la tour pour fermer le secteur. Tous les hommes mis 
" en sommeil provisoire ” seront utilises dans la derniere tie pour la 
Mere des Batailles. Vous navez pas le droit de fermer votre 
derniere tour, a moins d 1 avoir une armee sur le champ de bataille ; 
il est important de maintenir un equilibre entre le no mb re 
d’hommes pouvant etre mis "en sommeil provisoire" sans danger 
pour votre securite et le nombre d hommes a conserver pour 
conquerir l T iLe. 


LA DEFENSE DE VOS SECTEURS 


Pour defendre les batiments, des armes defensives peuvent etre 
instailees dans les tourelles. De cette situation de hauteur, les 
soldats defenseurs peuvent prendre le dessus sur toute armee 
egale en nombre et en a vance technologigcL©' Le seul des a vantage 
des defenseurs vient du fait qu ils sont limites en nombre. Chaque 
bcitiment/tour est equipe de plusieurs tourelles de defense ; il ne 
peut y avoir qu'une seule arme defensive a la fois dans chaque 
tourelle. La tour a quatre tourehes de defense, 1’usine en a trois, la 
mine deux et le laboratoire une. 

Chaque arme defensive est controlee par un soldat, a l 1 exception 
des forces de dissuasion nucleates et des lasers SD1 qui n’ont 
besom d’aucun element humain. 







































Au niveau technologique de 1980 ap J.C., la force de dissuasion 
nucleaire sera disponible. Cette defense nucleaire peut etre placee 
dans une tourelle de 1'un de vos secteurs et detectera 
automatiquement les attaques nucleaires. S il en repere une, il 
tirera automatiquement une arme nucleaire defensive dans le 
secteur d'ou vient lattaque nucleaire ; cela donne vraiment 
matiere a r6flechir a I'ennemL II faut rappeler que ces armes ne 
peuvent etre utilisees qu’une seule fois et sont impuissantes 
centre les attaques conventionnelles. 

Au niveau technologique de 2001 ap.J.C., les lasers (SDI1 "Guerres 
des Etoiies" seront disponibles, Ce laser de defense a deux 
utilisations. Premierement, il est efficace centre toute forme 
d attaque conventionneile. Deuxiemement, il detectera 
automatiquement les attaques nucleaires, S'il en repere une, il la 
detruira automatiquement; cependant, le laser ne peut etre utilise 
qu’une fois car ensuite, il surchauffe et s f auto-detruit- 


LES ARMEES 


Les definitions suivantes serviront de description pour cette 
section : 

- Si un secteur contient Tune de vos tours/armees ou i'une des 
tours/armees d'une equipe allies et s'il ne contient aucune 
tour/armee ennemie, alors ce secteur est un secteur "allie 11 ; 

- Si un secteur ne contient pas de tour alliee et s'il contient Tune 
des tours/armees d'une equipe avec laquelle vous n'avez pas 

d'alliance, alors ce secteur est un secteur “ennemi” ; et 

- Si un secteur ne contient ni armees, ni tours, alors ce secteur est 
u n secteur "neutre". 





Pour le controle de chaque arme offensive, il faut un certain 
nombre de soldats. Pour la plupart des armes d un niveau 
technologique pen avance, il ne faudra quun seul soldat, mais a 
mesure que les armes offensives progressent en technologie, il 
faudra davantage de soldats pour controler chaque arme. Le 
nombre de soldats est mdrque par le chiffre romain place dans le 
coin superieur gauche de chaque icone Remarque : pour les armes 
nucleaires, il ne faut pas de soldat ; de plus, on ne peut en lancer 
qu'une a la fois. 

Loisqu'une de vos armees penetre dans un secteur Jl ennemi", elle 
attaquera toute armee, toute arme defensive, toute tour et tout 
batiment appartenant a une equipe avec laquelle vous n'avez pas 
d'alliance. Tons les hommes pris au piege a Tinterieur des 
batiments qui sont defruits, mourront 1 Toutes les armees ou 
armes defensives alliees se trouvant dans le meme secteur se 
joindront a vous dans l attaque. L’attaque se transfoimera en 


guerre dusure et ne s’ arret era que lorsque 1‘un des adversaires 
sera entierement detruit ou se retirera completement (avec de 
lourdes pertes, a moins qu r i! ne batte en retraite dans sa propre 
tour - auquel cas il n'y aura pas de pertes), 

Apres la destruction d une tour ennemie, vous serez infoxme que 
vous avez conquis le secteur. Tous les hommes se trouvant a 
Vinterieur de batiments et de mines a ciel ouvert qui nbnt pas ete 
detruits deserteront et se joindront a 1'equipe victorieuse en tant 
qu'homines non-armes (of. Armees), S'il y a plusieurs armees 
victorieuses, alors les hommes non-armes seront repartis 
egalement entre les armees concernees, S il reste des armees 
ennemies, votre armee et les armees alliees continueront a les 
attaquer. 



Les hommes non-armes sont ties faibies et en general, ils sont 
simplement deplaces de la meme fagon qu'une armee, pour aller 
d'une tour a rautre Lorsqu'ils sont attaques, les hommes non- 
armes peuvent se battre mais simplement en langant des cailloux 
(qu’ils n'ont qu’a ramasser sur le sol 1), Les hommes non-armes ne 
peuvent pas endommager les batiments ou tours ennemis. 


Lorsqu'une de vos armees penetre dans un secteur neutre, ou si 
elle a entierement detruit tous ses ennemis dans un secteur (le 
rendant done neutre), alors tous les hommes de votre armee 
essaieront de construire une nouvelle tour, a condition, cependant, 
que vous n ayez fait aucune alliance, Les tours peuvent etre 
construites uniquemenf par des equipes qui NE sont PAS aihees a 
d'autres equipes. Ainsi, les leaders sont obliges de rompre leurs 
alliances pour pouvoir etendre leurs empires 


Lorsque votre armee commence a construire une tour dans un 
secteur, un chronometre comptant a rebours apparaitra a la place 
du menu de controle des que le secteur sera mis en evidence. Ce 
chronometre indique le temps quil vous reste pour construire la 
tour, Une fois la tour construite, tous les hommes de i'armee seront 
automatiquement transferee a la nouvelle tour. 

A partir de lepoque six, les armes nucleaires seront disponibles. 
Les armes nucleaires sont differentes des autres types d armes et 
doivent etre lancees separement, une a une. Pour utilise! une arme 
nucleaire, il suffit de la eonsiderei comme une armee et de la 
placer sur un secteur qui ne contient aucune de vos tours ou des 
tours de vos allies. Il faut savoir qu un secteur atteint par une arme 
nucleaire sera entierement aneanti - rien ne survivra et le secteur 
ne pouira plus etre mis en evidence par le pointeui. Sur la carte de 
secteur, un enorme cratere apparaitra dans les secteurs victimes 
d’une attaque nucleaire. 






















LA MERE DES BATAILLES 



La 2Seme Oe est 1’ile de la Mere des Batailles. II s'agit en fait d une 
mega-bataiile oil tous les coups sent permis* Pour chaque equips, 
tous les hommes qui ont ete "endormis™ pr£cedemment font 
maintenant un bond dans le temps et sont armes de lasers 
foudroyants (aucune autre arme a’est permise). 

Si ces trois conditions sont reunies -1 1 option " lent - automatique” 
est selectionnee avant de eommencer le jeu ; la vitesse du temps 
est superieure a la normale ; et le secteur actuellement visualise 
est attaque - alors la vitesse du temps redevient Temps xl. 

Options 

Effets Sonores - Avec/Sans Parole 

L ent - automatique 

Avec/Sans Musique 

Charger 

Sauvegarder 

Continuer - Mots de passe 
Nouveau jeu 
























